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PROLOGO 


un fuego de aventuras podrSn reparar esa gra¬ 
ve laguna intelectual de su formacidn leyendo 






^ ^ n OS pr^ponemos, ya de^paso, insistir un poop sobre , 

WM) a los profesores verdaderos, aquellos que saben activar e/me- 
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LA AVENTURA DE LOS JUEGOS DE AVENTURAS 
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COMO NO SE ESCRIBE UNA AVENTURA 


De la idea al program a 
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POSICION YMOVIMIENTOS 
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EL ORDENADOR ENTIENDE CASTELLANO 








I del aventurero. 
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PLANO, DICCIONARIO Y OBJETOS 
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RLCVNAS ACCIONES 


Las tres mis sencillas 
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A BORDO DEL “NEUTRONIA' 
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ELINTERPRETE 
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VARIACIONES SOBSE UN MISMO TEMA 


































VARIABLES PRINCIPALS DEL INTERPRETS 
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